SUPER STIINTA — 25 DE EXPERIMENTE

25 experimente — 8 ani +

CONTINUT

1. Tija de plastic 18. Greutate

2. Carduri cu imagini 19. Puc

3. Periscop (4 parti si 2 oglinzi) 20. Benzi elastice negre

4. Pipeta 21. Lansator

5. Lupa mare de apa 22. Bat

6. Filtre colorate (rosu si 23. Sfoara alba

albastru) 24. Parghie (baza, stalp, brat parghie, brat
7. Carduri goale efort)

8. Container dreptunghiular 25. Vas

9. Oglinda 26. Masurator pH

10. Oglinda mare pliabila 27. Hartie pH

11. Minge de plastic 28. 3 vase Petri

12. Pahar de laborator din 29. Suruburi

plastic 30. Cutie pentru observatie
13. Pahar de laborator cu gauri 31. Mixer

14. Moneda 32. Carpa

15. Masurator de forta (2 parti) 33. Lupa

16. Sfoara elastica 34. Tava pentru crescut

17. Minge cu scobituri 35. Prisma

Descoperiti 3 teme stiintifice grozave si 25 de experimente impresionante:



Optica: jucati-va cu lumina reflectata si refractata
Fizica: explorati legile energiei si ale echilibrului
Chimie: experimentati cu cele mai surprinzatoare reactii

n sectiunea "Veti avea nevoie de:", accesoriile marcate cu un asterisk (*) sunt incluse in kit.
Experimentul 1 - Desene animate

Veti avea nevoie de:

1. Folositi banda adeziva pentru a atasa un card tijei de plastic. Atasati celalalt card de spatele primului.
2. Pe tija aveti acum doud imagini spate Tn spate.
3. Rotiti tija Tn palme cu repeziciune. Cele doua imagini par a se amesteca intre ele!

Ochii vad cele doua imagini impreunad, deoarece cardurile se invart cu viteza. Creierul interpreteaza ceea ce vede ca o
singurd imagine. Obiectul pe care l|-ati creat se numeste taumatrop - o jucdrie foarte populard pana la invetia
cinematografiei.

Experimentul 2 — Periscop

Veti avea nevoie de:
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1. Asamblati periscopul conform diagramei. Pozitionati oglinzile diagonal, inserandu-le Tn crestaturi.
2. Acum uitati-va prin periscop. 1l puteti intoarce in toate directiile.
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Un periscop consta in doua oglinzi care reflecta lumina la 90 de grade. Asta inseamna ca va puteti uita in orice directie,
inclusiv Tn spate. Submarinele folosesc periscoape pentru a vedea deasupra apei.



Experimentul 3 - Lupa cu apa

Veti avea nevoie de:

1. Plasati lupa peste card si uitati-va prin ea. Nu veti observa nimic, deoarece lupa nu este inca o lupa.
2. Deasupra chiuvetei, folositi pipeta pentru a picura 6 sau 7 picaturi de apa pe lupa.
3. Acum, uitati-va la card prin lupa. Imaginea apare mai mare!

Picaturile de apa sunt tinute impreuna intr-o singura balta de catre tensiunea de suprafata. Din cauza ca suprafata apei
este curbata, picatura mare, formata de cele mai mici, actioneaza ca o lentila si mareste imaginile.

Experimentul 4 - Imagini 3D

Veti avea nevoie de:

1. Plasati filtrul rosu in fata ochiului drept si cel albastru Tn fata ochiului stang.
2. Acum uitati-va la cardurile 3D.
3. Puteti vedea o imagine 3D?

Cardurile cu imagini au de fapt doua imagini pe ele, una majoritar rosie si una majoritar albastra. Daca va uitati cu
atentie, veti vedea cele doua imagini cum se suprapun. Fiecare din filtre dezvaluie o imagine si creierul le interpreteaza
ca o singurd imagine 3D!



Experimentul 5 - Oglinda cu apa

Veti avea nevoie de:
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1. Umpleti containerul trei sferturi si addaugati un pic de lapte.

2. Decupati o fanta in mijlocul cardului.
3. Stingeti luminile si porniti lanterna. Luminati cu aceasta prin fanta. Astfel va rezulta un fascicul ingust de raze de

lumina.
4. Acum luminati prin apa. Experimentati pana cand gasiti un unghi care reflecta raza de lumina.

La anumite unghiuri, lumina care vine prin apa, catre suprafata, va fi reflectata. Suprafata apei actioneaza ca o oglinda si
va respinge lumina napoi in directia opusa. Acest fenomen se numeste reflexie.

Experimentul 6 - Copiatorul de fete

Veti avea nevoie de:

1. Asezati cardul cu imaginea in sus pe masa.
2. Plasati oglinda Tn mijlocul cardului, astfel incat sa reflecte o parte a cardului. Ce observati?

Cardul este divizat in doua jumatati. Reflexia din oglinda dezvaluie o fata completa, perfect simetrica. Oglinzile au fost
folosite intens la realizarea efectelor speciale din filme. Puteau multiplica numarul figurantilor sau sa dea impresia de
adancime platoului de filmare.



Experimentul 7 — Clonarea

Veti avea nevoie de:
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1. Pliati oglinda spre interior, astfel incat laturile care reflecta sa fie fata in fata.
2. Plasati mingea intre laturile oglinzii. Ce observati?

Ar trebui sa puteti vedea pana la noua mingi, din cauza reflexiilor multiple. Acesta este un alt truc folosit in filmele
incipiente si Tn holurile cu oglinzi din parcurile de distractii.

Experimentul 8 — Culori

Veti avea nevoie de:
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1. Uitati-va la cardul cu imagine prin filtrul rosu. Ce observati?
2. Acum uitati-va la imagine prin filtrul albastru. Ce observati?

Fiecare filtru absoarbe propria culoare si permite altor culori sa treaca. Atunci cand va uitati prin filtrul albastru, se pot
vedea doar culorile care nu sunt albastre. Nu-i asa ca este uimitor?

Experimentul 9 — Teleportor
Veti avea nevoie de:
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1. Turnati apa in paharul de laborator pana aproape de varf si plasati cardul peste aceasta.
2. Plasati moneda pe masa si paharul deasupra acesteia. Unde a disparut moneda?

Pentru a vedea un obiect trebuie ci razele de lumind care vin de la acesta s3 ajungd la ochi. In mod normal, razele
reflectate de moneda trec prin suprafata apei pentru a ajunge la ochi. Acest fenomen se numeste refractie. Aici insa,
cardul blocheaza razele de lumina si va opreste din a vedea moneda.



Experimentul 10 - Tn fat3 si in spate

Veti avea nevoie de:
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1. Asezati o bucata de card gol pe masa si pozitionati oglinda astfel incat sa reflecte cardul.
2. Acum Tncercati sa scrieti numerele de la 1 la 10 uitandu-va doar in oglinda.
3. Acum ca v-ati antrenat, Tncercati sa va scrieti numele.

Experimentul 11 — Curcubeu
Veti avea nevoie de:
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1. Decupati o fanta in mijlocul cardului.
2. Stingeti lumina si porniti lanterna. Luminati cu lanterna prin fanta. Veti obtine un fascicul ingust de raze de lumina.
3. Plasati prisma in dreptul razei de lumina si urmariti ce se intampla!
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Prisma divizeaza lumina alba Tn cele sapte culori ale spectrului: rosu, portocaliu, galben, verde, albastru, indigo si violet.
Un curcubeu se produce la fel - picaturile de apa din cer actioneaza ca o prisma.

Experimentul 12 - Imagine rasturnata
Veti avea nevoie de:

1. Alegeti unul dintre cele 3 carduri si impaturiti-l in jumatate.
2. Plasati cardul impaturit peste doua din laturile prismei.
3. Uitati-va la prisma dinspre latura neacoperita. Ce observati?

Fiecare latura a prismei reflecta jumatate de imagine si le combina pentru a forma o imagine completa. Imaginea este
rasturnata. Acest lucru este evident in cazul cardului cu sageata.



Experimentul 13 — Tensiometrul
Veti avea nevoie de:
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1. imbinati cele doud parti ale tensiometrului.

2. Treceti elasticul prin gauri. Legati-l intr-un nod la varful de sus.

3. Atasati mingea, trecand elasticul de doua ori prin scobitura. Pozitionati mingea in varful de sus al scarii.

4. Atasati celalalt capat de paharul de laborator, trecand elasticul prin gauri.

5. Tensiometrul este gata. Plasati-l pe masa cu paharul atarnand inafara. Asezati diferite obiecte in pahar si comparati-le
greutatea.
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Tensiometrul masoara forta gravitationald. Obiectele mai grele vor trage mingea mai jos pe scard, in comparatie cu cele
usoare.

Experimentul 14 - Forta centripeta
Veti avea nevoie de:
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1. Folositi tensiometrul de la experimentul 13.

2. Plasati o greutate sau un obiect mic Tn paharul de laborator.

3. Tineti tensiometrul ferm in pozitie verticala si notati unde ajunge mingea pe scara.

4. Acum leganati usor paharul in cercuri mici, crescénﬁd treptat marimea cercurilor. Urmariti ce se intampla cu mingea.
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Pe masura ce legdnati o greutate (obiectul) Tn jurul unei axe (tensiometrul), se creaza o forta numita forta centripeta.
Urmariti miscarea unui aruncator de ciocane.

Experimentul 15 — Pucul
Veti avea nevoie de:

1. Fixati banda elastica de-a lungul lansatorului.
2. Plasati pucul pe lansator si trageti de elastic.
3. Incercati sa trageti mai tare sau mai incet de elastic. Masurati cu rigla distanta la care ajunge pucul. Atentie la degete!
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Cu cat aplicati o forta mai mare elasticului, cu atat mai departe va ajunge pucul. Acum distrati-va construind o poarta din
hartie, la care sa inscrieti.




Experimentul 16 — Echilibru
Veti avea nevoie de:
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1. Pregatiti-va firul cu plumb: atasati greutatea la un capat si legati celdlalt capat de tija.
2. Treceti capatul rotunijit al tijei prin una din gaurile din card si lasati coarda sa atarne.
3. Pe spatele cardului, desenati linia corzii. Repetati cu celelalte gauri.

4. Dupa ce ati desenat toate liniile, uitati-va pe spatele cardului. Ce observati?
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Punctul in care toate liniile se intersecteaza este centrul de greutate. Tinand degetul fix sub acest punct, puteti balansa
cardul asa cum vedeti in poza!
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Experimentul 17 - Parghie de clasa |

Veti avea nevoie de:
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1. Potriviti stalpul in baza si apoi atasati bratul parghiei de stalp, folosind gaura din mijloc.
2. Atarnati greutatea de gaura din dreapta, din bratul parghiei, si atasati bratul efort folosind gaura din stanga.
3. Acum puteti ridica greutati cu usurinta!

Cu o parghie de clasa I, pivotul (stalpul) se situeaza intre incarcaturad (greutatea) si efort (brat). Exemplu: foarfece si
clesti.

Experimentul 18 - Parghie de clasa a ll-a

Veti avea nevoie de:
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1. Potriviti stalpul in baza si apoi atasati bratul parghiei de stalp, folosind gaura din dreapta.
2. Atarnati greutatea folosind gaura din mijloc din bratul parghiei si atasati bratul efort gaurii din stanga.
3. Acum puteti ridica greutati cu usurinta!

Cu o parghie de clasa a ll-a, pivotul este la capatul parghiei, efortul este la capatul celdlalt si incarcatura se situeaza intre
ele. Exemple: spargatorul de nuci si trambulina.



Experimentul 19 - Parghie de clasa a lll-a
Veti avea nevoie de:

1. Potriviti stalpul in baza si atasati bratul parghiei de stalp, utilizand gaura din dreapta.
2. Atarnati greutatea de gaura din stanga a bratului parghiei si atasati bratul efort gaurii din mijloc.
3. Acum puteti ridica greutati cu usurinta!

Cu o parghie de clasa a lll-a, efortul se afla intre pivot si incarcatura. Pensetele si capsatoarele functioneaza in acest fel.

Experimentul 20 — Eureka
Veti avea nevoie de:
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1. Umpleti paharul de laborator pana sus cu apa si plasati-I cu grija in vas.
2. Asezati un obiect mic in pahar. Obiectul se scufunda si o parte din apa se revarsa in vas.
3. Goliti paharul si turnati apa din vas in el. Acum puteti masura volumul apei inlocuite de obiect.
4. Incercati si cu alte obiecte.
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Tocmai ati experimentat principiul faimos al lui Arhimede. Apa inlocuita de obiect este Tn legatura directda cu masa
obiectului. Cu cat este mai greu obiectul, cu atat mai multa apa va fi inlocuita.

Experimentul 21 - Masurator de pH
Veti avea nevoie de:

1. Turnati niste lapte intr-un vas Petri, ni§te apa in altul, si niste suc de portocale intr-un al treilea.

2. ITnmuiati o bucatd de hartie pH intr-unul din lichide. Procedati la fel cu alte bucati de hartie in celelalte vase.

3. Comparati culorile cu scara pH. Puteti de asemenea sa testati alte lichide precum otet, suc de lamaie sau apa
minerala.

Hartia pH testeaza potentialul hidrogenului din lichid. Ne spune daca un lichid este acid sau alcalin. Atunci cand testati
un lichid precum sucul de portocale, hartia devine rosie/portocalie. Asta inseamna ca lichidul este acid. Apa minearala
este alcalina. Apa are pH-ul 7, adica neutru.



Experimentul 22 — Neutralizator
Veti avea nevoie de:

o —O

< *
EEEES A *Ezzi*ﬂ
LLLLLL s

1. Turnati un pic de suc de portocale intr-un vas Petri. Daca inmuiati o bucata de hartie pH in vas, aceasta se va face
rosie.
2. Acum turnati niste lapte in suc. Amestecati. inmuiati o bucats de hartie pH - ce se petrece?
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Atunci cand amestecati suc si lapte, ati combinat de fapt un acid si un alcalin. Solutia este neutra - hartia pH se face
verzuie.

Experimentul 23 - Suruburi ruginite

Veti avea nevoie de:
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1. Turnati apa in cutia pentru observatie.
2. Puneti suruburile Tn apa. Lasati-le timp de cateva zile. Verificati vasul zilnic. Ce se intampla cu suruburile?

O molecula de apa constd in doi atomi de hidrogen si unul de oxigen. Atomul de oxigen reactioneaza cu firul din
suruburi. Acesta formeaza oxid de fier, adica ceea ce numim rugina.

Experimentul 24 — Plastic laptos
Veti avea nevoie de:
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1. Turnati niste lapte Tn paharul de laborator si lasati-l cateva minute sa se incalzeasca la temperatura camerei.
2. Adaugati niste otet si amestecati solutia.

3. Se formeaza o substanta alba. Deasupra unei chiuvete, turnati substanta Tn carpa si storciti-o pentru a se usca.
4. Acum aveti un solid alb maleabil. Dar ce este?

Este caseina, proteina care mentine laptele lichid. Amestecand laptele cu otet, ati separat proteina solida de apa lichida.
Tocmai ati creat plastic laptos!

10



Experimentul 25 — Cristale

Veti avea nevoie de:
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1. Faceti o solutie de sare in tavita pentru crescut. Turnati 80 ml de apa calda de la robinet si turnati sare, amestecand

solutia. Adaugati sare pana cand aceasta nu se mai dizolva in apa.
2. Puneti capacul pe tavita si [asati-o intr-un loc uscat, astfel incat apa sa se poata evapora.
3. Dupa cateva zile ar trebui sa inceapa sa se formeaze cristale pe care le puteti observa cu lupa.
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Pe masura ce lichidul se evapora din solutie, aceasta devine din ce in ce mai concentrata. Cristalele Tncep apoi sa se

formeze si sa creasca. Puteti vedea cat de regulate sunt, observandu-le cu lupa. Impresionant, nu-i asa?

Avertismente:

Va rugam sa cititi cu atentie si sa respectati instructiunile de utilizare si siguranta!
Nerespectarea avertismentelor, instructiunilor si recomandarilor de siguranta poate cauza diverse pericole.

A se utiliza sub supravegherea unui adult.

Nu este potrivit pentru copiii mai mici Culorile si -
Pentru copiii e . Srf r z
. . de 36 de luni, datorita partilor mici continutul pot
mai maride 8 X cn y e .
anil continute, care pot fi inghitite! varia usor de la \ ,

Pericol de sufocare! o jucarie la alta!
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